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Thomas P. Campbell (2013), direktur dari San Fransisco’s Fine Art Museum pada 
artikel The Times of India mengatakan: 
Museums provide places of relaxation and inspiration. And most 
importantly, they are a place of authenticity. We live in a world of 
reproductions —the objects in museums are real. It's a way to get away 
from the overload of digital technology. 
Museum merupakan tempat dimana masyarakat dapat menikmati berbagai macam 
koleksi yang ada pada museum dan menambah pengetahuan dalam waktu yang 
bersamaan. Museum Perjuangan Bogor menjadi sumber pengetahuan tentang 
Kapten Muslihat. Namun, banyak dari masyarakat Bogor yang tidak mengetahui 
sosok Kapten Muslihat.  
Penulis memilih untuk merancang media informasi untuk Museum 
Perjuangan Bogor karena ketersediaan informasi tentang Kapten Muslihat minim, 
padahal kisah Kapten Muslihat memiliki nilai sejarah yang tinggi. Dengan 
perancangan ini, penulis berharap untuk meningkatkan pengetahuan masyarakat 
tentang sosok pahlawan Kapten Muslihat. 
Pada kesempatan ini, penulis mengucapkan terima kasih kepada semua 
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membantu penulis dalam pengumpulan data. 
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seperjuangan Tugas Akhir. 
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Museum Perjuangan Bogor merupakan museum tertua yang ada di Bogor yang 
memiliki koleksi bersejarah terkait dengan perjuangan kemerdekaan di wilayah 
Bogor. Museum ini memiliki tujuan untuk mewariskan sejarah perjuangan kepada 
generasi mendatang, salah satunya adalah kisah Kapten Muslihat yang merupakan 
sosok heroik. Namun, banyak warga Bogor yang belum mengenal sosok Kapten 
Muslihat. Selain itu, informasi yang disediakan museum mengenai Kapten 
Muslihat sangat minim. Bedasarkan itu, penulis mengajukan solusi berupa media 
informasi Museum Perjuangan Bogor mengenai Kapten Muslihat. Penulis 
melakukan penelitian berupa wawancara, kuisioner, dan studi pustaka agar dapat 
menghasilkan perancangan yang efektif dan sesuai dengan target calon 
pengunjung. Media informasi ini akan dilakukan melalui media yang paling 
mudah diakses oleh target. Perancangan ini diaharapkan dapat meningkatkan 
pengetahuan masyarakat akan Kapten Muslihat dan jumlah pengunjung Museum 
Perjuangan Bogor. 
 






Perjuangan Bogor Museum is the oldest museum in Bogor that stores historical 
collections regarding the battles to acquire Indonesian independence within 
Bogor’s teritory. This museum has the goal to pass down the struggles of 
Indonesian independence to future generations, one of which is the story of 
Captain Muslihat, who is a heroic figure. However, most Bogor citizens do not 
know who Captain Muslihat is. Moreover, the information provided by the 
museum about Captain Muslihat is minimum. Based on that, the author suggests a 
solution to answer this problem in the form of an information media for 
Perjuangan Bogor Museum. The author conducted reaserach by conducting 
interviews, survey, and literature studies to create an effective and suitable design 
for the target. This information media will be held on medias that are easily 
accessed by the target. The author expects this design to increase society’s 
knowledge on Captain Muslihat and the number of Perjuangan Bogor Museum 
visiors.  
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